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1 Johdanto 
 
 
Opinnäytetyöni aiheena on rungon toteutus mobiilisovellukseen. Kyseessä on Kolin-
alueen matkailijoille suunnattu mobiilisovellus, joka sisältää elämyskuunnelman ja tie-
toa alueen palveluista. Sovellus koostuu kuunnelmaosuudesta, jossa on kartta kierrettä-
västä reitistä ja kuunnelmapisteet sekä palveluosuudesta, jossa on linkit palvelukatego-
rioiden mobiilisivuille. Mobiilisivuilta löytyvät alueen yritykset ja palvelut yhteystietoi-
neen. Sovelluksesta oli tarkoitus tehdä suomen-, englannin- ja venäjänkieliset versiot 
yleisimmille käyttöjärjestelmille. 
 
Tehtäväni oli sovelluksen rungon tekninen toteutus käyttäen Sencha Touch -tekniikkaa. 
Rungon toteutus piti sisällään sovelluksen pohjan ohjelmoimisen. Runkoon lisättävät 
sisällöt sain valmiina muilta toteutukseen osallistuvilta. Käsittelen työssäni sovelluksen 
rungon käytännön toteutusta sekä toteutukseen käytettyä tekniikkaa. 
 
Työn toimeksiantajana on EU:n Pohjoinen Periferia 2007–2013 -ohjelman rahoittama 
Tourist Guide for Northern Periphery (TG4NP) -hanke. Suomesta hankkeessa on muka-
na Pohjois-Karjalan maakuntaliitto, Karelia-ammattikorkeakoulu ja Kemi-Tornion am-
mattikorkeakoulu. Lisäksi hankkeeseen osallistuu toimijoita Irlannista, Islannista, Nor-
jasta ja Grönlannista. Hankkeen tavoitteena on kehittää uusia ansaintalogiikoita mukana 
olevien alueiden matkailuyrittäjien käyttöön. Tässä käytetään apuna moderneja teknolo-
gisia ratkaisuja. Käytännössä projektiin valittuihin matkailukohteisiin kehitetään ja to-
teutetaan monimediainen virtuaaliopastusjärjestelmä. (Pohjois-Karjalan Maakuntaliitto 
2013.) 
 
Sovelluksen toteuttavaan projektiryhmään kuuluivat toimeksiantajan edustajina projek-
tipäällikkö Timo Rui Karelia-ammattikorkeakoulusta ja projektipäällikkö Pasi Lammin-
luoto Pohjois-Karjalan maakuntaliitosta. Toteutuksesta vastasivat grafiikan ja kuunnel-
man pohjana olevan kartan laatinut Lari Lievonen, käsikirjoittajana ja projektin tuotta-
jana toiminut Noora Kinnunen, äänittäjä Perttu Mutka, internet- ja mobiilisivujen toteu-
tuksesta vastannut Jarkko Koskinen sekä minä sovelluksen rungon toteuttajana. Kukin 
ryhmän jäsen teki samalla omaa opinnäytetyötään osuuteensa liittyvästä aiheesta.  
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2 Mobiilisovellusten kehitystekniikoita 
 
 
2.1 Mobiilisovelluskehityksestä yleisesti 
 
Mobiilisovellukset voidaan jakaa natiivisovelluksiin, websovelluksiin ja hybridisovel-
luksiin sen mukaan, mitä teknologioita niiden kehittämiseen on käytetty. Ennen sovel-
luksen kehitystekniikan valintaa on hyvä miettiä, mitkä ominaisuudet ovat käyttäjille 
tärkeimpiä ja valita tekniikka sen mukaan. Myös käytettävissä olevat resurssit vaikutta-
vat valintaan. (Icenium 2012.) 
 
Natiivisovellus on kehitetty mobiililaitteen oman käyttöjärjestelmän valmistajan työka-
luilla ja kielillä, joten se toimii vain laitteissa, joissa on kyseinen käyttöjärjestelmä. 
Esimerkkejä natiivisovellusten kehitystyökaluista ja -kielistä ovat iOS:n xCo-
de/Objective C, Androidin Eclipse/Java ja Windows Phonen Visual Studio/C#. Natiivi-
sovellus pystyy käyttämään hyväkseen kaikkia laitteen tarjoamia ominaisuuksia, kuten 
GPS:ää, kiihtyvyysanturia ja kameraa. (Icenium 2012; mobiThinking 2010.) 
 
Websovellus puolestaan on kehitetty käyttäen webtekniikoita (HTML5, CSS ja JavaSc-
ript). Se ladataan palvelimelta ja toimii laitteen webselaimessa. Websovellus toimii ni-
mensä mukaisesti pääasiassa online-tilassa eikä pysty käyttämään tiettyjä laitteen toi-
mintoja. Sovellus on laiteriippumaton. (Icenium 2012.) 
 
Hybridisovellus sisältää sekä natiivi- että websovelluksen ominaisuuksia. Se toimii na-
tiivisovelluksen tapaan suoraan itse laitteessa ja pystyy käyttämään hyödykseen sen 
toimintoja. Kuten websovellus, hybridisovellus on laiteriippumaton ja toimii useissa eri 
käyttöjärjestelmissä. Se on kehitetty käyttämällä webtekniikoita ja toimii myös offline-
tilassa. Natiivisovellukseen verrattuna se on kuitenkin hieman hitaampi. (Icenium 
2012.) Hybridisovellusten kehitykseen on olemassa useita eri valmistajien luomia so-
velluskehyksiä, esimerkiksi PhoneGap, jQuery Mobile, appMobi sekä tässä työssä käy-
tetty Sencha Touch. 
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2.2 Työssä käytetyt webtekniikat 
 
JavaScript on modernien selainten tukema oliopohjainen ohjelmointikieli. Sen on kehit-
tänyt Netscape, ja kuten nimestä voi päätellä, se on skriptikieli. Skriptikielissä koodia ei 
käännetä omaksi ohjelmakseen ennen sen suorittamista, vaan se tulkitaan suoraan. Jotta 
JavaScript toimisi, tarvitsee se isäntäympäristön, esimerkiksi selaimen, jonka tulkki 
suorittaa koodin rivi kerrallaan. JavaScript on riippumaton käyttöjärjestelmästä. Lisäksi 
sen etuihin kuuluvat keveys, tehokkuus sekä yksinkertainen ja vapaamuotoinen syntak-
si. Koodin kirjoittamiseen tarvitaan jokin tekstieditori. (Wikipedia 2013a.) 
 
CSS (Cascaded Style Sheets) on tyyliohjeiden laji, joka on kehitetty erityisesti HTML-
dokumenteille. CSS:n avulla voidaan määritellä useita tyyliohjeita, jotka yhdistetään 
tietyllä tavalla yhdeksi säännöstöksi. CSS-dokumenttiin viitataan HTML-dokumentissa. 
Käytännössä CSS:llä voidaan määrittää esimerkiksi websivun ja sen komponenttien ul-
koasu. (Wikipedia 2013b.) 
 
Termi HTML5 viittaa useaan eri kohteeseen. Kielenä se on HTML-merkintäkielen uusi 
versio, jossa on useita uusia ominaisuuksia verrattuna aikaisempaan. HTML5 viittaa 
myös moderneihin webtekniikoihin, kuten CSS:n uusiin piirteisiin (CCS3) sekä erilai-
siin sovellusliittymiin (API). Sovelluskehityksen piirissä HTML5 puolestaan tarkoittaa 
sovellusten toteuttamista webin avoimilla tekniikoilla. Tällöin ohjelmointi tehdään Ja-
vaScriptiä käyttäen ja muotoilut toteutetaan CSS:n avulla. Kokonaisuudessaan HTML:n 
osuus jää pieneksi eikä HTML5:n uusille ominaisuuksille ole suurta tarvetta. (Wikipe-
dia 2013c.) 
 
 
2.3 Sencha Touch 
 
Sencha Inc., joka tunnettiin aiemmin nimellä Ext.js, on perustettu vuonna 2007 ja toimii 
Redwood Cityssa, Kaliforniassa. Yritys kehittää ja markkinoi avoimen lähdekoodin Ja-
vaScript-sovelluskehyksiä, joiden avulla voidaan luoda webteknologioihin perustuvia 
sovelluksia. Sen tuotteita ovat Sencha Touch, Sencha Architect ja Ext JS. Yritys tarjoaa 
myös konsultointia ja koulutusta. Se markkinoi tuotteitaan ja palvelujaan myös kansain-
välisesti. (InsideView 2013.) 
8 
 
 
Sovelluksen toteutustekniikaksi valikoitui Sencha Touch, joka perustuu Javascript-, 
HTML5- ja CSS-standardeihin. Viestinnän opiskelijat olivat toteuttaneet Ilosaarirockin 
2012 mobiilioppaan Sencha Touchia käyttäen, ja koska se havaittiin käyttökelpoiseksi 
ja kevyeksi tekniikaksi, päätettiin sitä käyttää myös tämän sovelluksen toteutukseen. 
Itse en ollut aiemmin tutustunut kyseiseen sovelluskehykseen. 
 
Sencha Touchissa noudatetaan MVC (Model-View-Controller)-arkkitehtuuria. Tämä 
arkkitehtuurimalli sopii parhaiten graafisten käyttöliittymien toteutukseen. Ohjelma 
muodostuu kolmesta komponentista, joista kullakin on oma tehtävänsä. Malli (Model) 
määrittää tietojen tallentamiseen, ylläpitoon ja käsittelyyn liittyvät asiat. Näkymä 
(View) on käyttöliittymän varsinainen ulkoasu eri komponentteineen. Se määrittää 
kuinka tiedot esitetään käyttöliittymässä. Ohjain (Controller) sisältää sovelluksen toi-
minnallisuuden. Se ottaa vastaan käskyjä ja suorittaa sen mukaisia toimintoja. Ohjain 
sitoo mallit ja näkymät toisiinsa. Käyttäjän käskyjen perusteella se muuttaa mallia ja 
näkymää halutuksi. Lisäksi Sencha Touchin rakenteeseen kuuluvat varasto (Store) ja 
profiili (Profile) (kuva 1). Varasto huolehtii sovelluksen datan lataamisesta. Profiilin 
avulla voidaan puolestaan muokata sovelluksen käyttöliittymää erilaisille laitteille sopi-
vaksi. (Touch 2.2.0 Sencha Docs 2013a.) 
 
 
Kuva 1. Sencha Touch-sovelluksen rakenne (Kuva: Touch 2.2.0 Sencha Docs. 2013b). 
 
Sovelluksen tiedostorakenne ja käynnistä-funktio määritellään app.js-tiedostossa, jonka 
rakenne on esimerkiksi seuraavanlainen: 
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Ext.application({ 
name: 'MyApp', 
models: ['User', 'Product', 'nested.Order'], 
views: ['OrderList', 'OrderDetail', 'Main'], 
controllers: ['Orders'], 
 
launch: function() { 
Ext.create('MyApp.view.Main'); 
} 
}); 
 
Nimi määrittää sovelluksen nimiavaruuden, jota käytetään kaikissa näkymissä, malleis-
sa, kontrollereissa ja muissa luokissa. Luokkien nimet noudattelevat kaavaa NameSpa-
ce.class.ClassName, esimerkiksi MyApp.view.Main. Sovelluksen käynnistyessä lada-
taan automaattisesti app.js-tiedostossa määritellyt luokat (views, cotrollers, models ja 
niin edelleen). Sovelluksen rakenne noudattelee yksinkertaista tiedostorakennetta. Luo-
kat ovat tietyissä kansioissa, joista ne ladataan sovelluksen käyttöön. Esimerkiksi nä-
kymät sijaitsevat polussa app/views. Tiedostot on mahdollista jakaa myös alikansioihin. 
(Touch 2.2.0 Sencha Docs 2013b.) 
 
Sovelluksen eri osien ulkoasu määritetään näkymä-tiedostoissa. Jokaiselle sivulle luo-
daan oma näkymä, ja nämä näkymät sidotaan yhteen esimerkiksi Main-näkymä-
tiedoston avulla. Navigaatio sivujen välillä määritellään controller-tiedostossa. Näky-
mä-tiedoston rakenne voi olla esimerkiksi seuraavanlainen: 
 
Ext.define('Koli2.view.Home',{ 
extend:'Ext.Panel', 
xtype:'home', 
 
config: 
{fullscreen:true, 
style:'background:none', 
cls:'home-class', 
layout:'fit', 
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items: 
[{ 
xtype:'image', 
src:'res/images/IPinfo.png', 
mode:'element', 
}, 
{ 
xtype:'image', 
src:'res/images/karttajakivi.png', 
mode:'element', 
id:'mapimg', 
}, 
{xtype:'image', 
src:'res/images/palvelupannujakivi.png', 
mode:'element', 
id:'serviceimg', 
},   
], 
}}); 
 
 
Xtypeä käytetään viittaamaan komponentin koko nimeen. Esimerkiksi kuva-
komponentin koko nimi on Ext.image.Image ja siihen voidaan xtypen avulla viitata pel-
källä nimellä image. 
 
 
2.4 Sencha Architect 
 
Sencha Architect on visuaalinen käyttöliittymä (kuva 2), jolla voidaan toteuttaa web- ja 
mobiilisovelluksia Senchan tekniikoita käyttäen. Architectin avulla on mahdollista ra-
kentaa sovelluksen käyttöliittymä vetämällä haluttuja komponentteja valikoista ja pu-
dottamalla ne sovelluspohjaan. Komponenteille voi määritellä erilaisia ominaisuuksia 
suoraan asetusikkunasta.  
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 Kuva 2. Sencha Architectin käyttäöliittymä (Kuva: Architect 2 Sencha Docs 2013). 
 
Käyttöliittymän ulkoasun sommittelu Architectilla on helppoa. Käyttäjä valitsee halua-
mansa komponentit valikosta sovelluspohjaan. Ohjelma rakentaa koodin automaattisesti 
eikä sitä ulkoasun osalta tarvitse muokata itse. Kaikkia koodin osia ei edes pääse muok-
kaamaan vaan ne ovat vain luku -muodossa. Komponenttien ominaisuudet määritetään 
Config- ja Inspector-ikkunoissa. 
 
Vaikka Architectin käyttö ei varsinaisesti vaadikaan syvällistä JavaScriptin tuntemusta, 
on se ehdottomasti eduksi. Myös sovellusten kehityksestä Sencha Touchilla on hyvä tie-
tää etukäteen ainakin perusasiat, jotta ohjelmasta saa täyden hyödyn irti.  
 
 
3 Sovelluksen suunnittelu 
 
 
3.1 Mobiililaitteille suunnittelu 
 
Mobiililaitteille suunnittelussa tulee ottaa huomioon lukuisia sovelluksen käyttöön vai-
kuttavia tekijöitä. Pieni koko ja kosketusnäyttö ovat ilmeisimpiä eroja tietokoneisiin 
verrattuna. Laitteen pienemmät mittasuhteet edellyttävät tiiviimpää ja yksinkertaisem-
paa sisältörakennetta. Lisäksi kosketusnäyttö asettaa omat rajoitteensa, mutta myös 
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mahdollisuutensa. Laitteita ei käytetä vain sisällön katseluun vaan myös vuorovaikutuk-
seen sen kanssa. Suunnittelussa on otettava näin huomioon ergonomia, liikkeet, siirty-
mät ja laitekohtaiset vuorovaikutuskaavat. Myös rajoitettu siirtonopeus ja liitettävyys on 
huomioitava optimoimalla sisältö latausajan mukaan. (UX Booth 2012a; UX Booth 
2012b.) 
 
Koska mobiililaitteet ovat kevyempiä ja pienempiä, niitä on helppo kantaa mukana, me-
nipä minne tahansa. Laitteita käytetään erilaisissa paikoissa ja olosuhteissa. Käytännös-
sä tämä tarkoittaa sitä, että esimerkiksi katseluolosuhteet voivat olla haastavia (kirkas 
auringonpaiste) ja ympärillä voi olla erilaisia häiriötekijöitä tai asioita, jotka vievät mie-
lenkiinnon toisaalle. Suunnittelussa on edettävä entistä enemmän käyttäjälähtöisesti. 
(UX Booth 2012a.) 
 
Pienelle näytölle suunnittelussa on myös varauduttava siihen, että kaikki ideat eivät 
toimi käytännössä. Käyttöliittymää onkin hyvä testata jo varhaisessa vaiheessa itse lait-
teella, jotta saadaan tuntuma sen konkreettiseen käytettävyyteen. Vain käytännön testa-
uksessa selviää, ovatko esimerkiksi kuvakkeet tarpeeksi isoja ja selkeitä sormella pai-
nettaviksi. Myös kuvakkeiden asetteluun on syytä kiinnittää huomiota, että harhapainal-
lusten riski jää vähäiseksi. 
 
 
3.2 Sovelluksen suunnittelun vaiheet 
 
Sovelluksen suunnittelu aloitettiin keväällä 2012, mutta projektiryhmän kokoonpano oli 
kasassa vasta syksyllä, jolloin varsinainen toteutus aloitettiin. Sovelluksen lopullinen 
rakenne ja ulkoasuratkaisut ehtivät muuttua matkan varrella paljonkin alkuperäisistä 
hahmotelmista. 
 
Ensimmäisissä versioissa sovelluksen rakenne oli hieman monimutkaisempi ja sisäl-
tösivuja oli enemmän. Elämysosuus oli alun perin tarkoitus jakaa lapsille suunnattuun 
seikkailukuunnelmaan ja aikuisille tarkoitettuun tieto-osuuteen. Tästä kuitenkin luovut-
tiin ja mahdolliset lisämateriaalit päätettiin sijoittaa sovelluksen yhteydessä julkaistavil-
le verkkosivuille. Palveluosion rakenne muuttui myös suunnittelun kuluessa. Suunni-
telmissa oli, että palveluosio olisi jakautunut vielä yrityskategorioiden mukaisiin 
alasivuihin, joilla olisi ollut alueen yritysten tiedot tai linkit yritysten nettisivuille. Li-
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säksi kartan sijoittamista omalle sivulleen harkittiin, mutta kun kartta päätettiin yhdistää 
kuunnelmaan, ei tarvetta erilliselle karttasivulle ollut. 
 
Ensimmäisen version ulkoasuluonnos poikkesi myös lopullisesta huomattavasti. Luon-
noksissa oli mukana ylä- ja alapalkki, joissa sijaitsivat navigaatiokuvakkeet. Palkeista 
kuitenkin luovuttiin ja navigaatio päätettiin toteuttaa pelkin kuvakkein, sillä eri osioille 
ei loppujen lopuksi päädytty tekemään alasivuja. Pelkkä takaisin-painike sivun yläreu-
nassa todettiin riittäväksi. 
 
Suunnitteluvaiheessa hahmottelin sovelluksen rakennetta ensin kaavioiden ja piirrosku-
vien avulla, joiden pohjalta kokeilin erilaisia ratkaisuja myös käytännössä ohjelmoimal-
la sekä esikatselemalla ja testaamalla selaimessa. Sovelluksesta syntyi näin useita erilai-
sia prototyyppejä suunnitteluvaiheen aikana. Nämä poikkesivat hyvin paljon sovelluk-
sen lopullisesta muodosta. Erilaisten teknisten ratkaisujen ja itse rakenteen toimivuutta 
pystyi oikeastaan arvioimaan vain kokeilemalla käytännössä. 
 
 
3.3 Sovelluksen rakenne 
 
Lopullinen sovellus koostuu etusivusta, palvelusivusta, karttasivusta ja infosivusta (ku-
va 3). Etusivulla on painikkeet, jotka vievät alasivuille. Karttasivulla on kuunnelman 
sisältävä kartta reitistä, joka on tarkoitus kiertää samalla, kun kuuntelee kuunnelmaa. 
Kuunnelman eri osat käynnistyvät GPS-koordinaattien mukaan ja etenevät karttapistei-
den mukaisessa järjestyksessä. Tarkoituksena on, että käyttäjät kuuntelevat kuunnelmaa 
kuulokkeiden kautta. Palvelusivuilla sijaitsevat linkit mobiilisivuille, joilta löytyvät pe-
rustiedot Kolin alueen palveluyrityksistä. Palvelut on lajiteltu viiteen eri kategoriaan. 
Infosivulla ovat ohjeet sovelluksen käyttöön sekä ulkopuoliset linkit. Myös tekijätiedot 
löytyvät sieltä. 
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Kuva 3. Kaaviokuva sovelluksen rakenteesta. 
 
Sovelluksen ulkoasusta vastasi graafikkona toiminut Lari Lievonen. Omaksi tehtäväk-
seni ulkoasun tekemisessä jäi lähinnä eri elementtien asettelu sivulle. Tämän toteutin 
pääasiassa kunkin sivun näkymätiedostoissa. Joitakin muokkauksia täytyi tehdä myös 
erillisessä CSS-tiedostossa. 
 
 
4 Toteutus 
 
 
4.1 Lähtökohta ja tavoitteet 
 
Projektin tavoitteena oli toteuttaa Kolin alueen matkailijoille tarkoitettu mobiilisovellus, 
joka pohjautuu lapsille suunnattuun elämyskuunnelmaan ja sisältää myös tietoja alueen 
yrityksistä ja palveluista. Kohderyhmänä ovat erityisesti alueella matkailevat lapsiper-
heet. 
 
Tarkoituksenani oli rakentaa sovelluksen runko käyttäen Sencha Architect -työkalua ja 
arvioida sen omaksuttavuutta ja käytettävyyttä tämän kaltaisen sovelluksen toteutukses-
sa. Hyvin pian huomasin, että ymmärtääkseni sovelluksen logiikkaa minun oli tutustut-
tava myös Sencha Touch -tekniikkaan eli sovelluksen ohjelmoimiseen käsin.  
 
 
 
Kartta/kuunnelma 
Info Palvelut 
Etusivu 
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4.2 Toteutuksen vaiheet 
 
4.2.1 Kehitysympäristön pystyttäminen 
 
Sencha Touch -sovelluskehitykseen tarvitaan Senchan internetsivuilta löytyvät Sencha 
Touch SDK ja Sencha Cmd. SDK tulee sijoittaa paikkaan, josta siihen pääsee käsiksi 
HTTP-palvelimelta. Sencha Cmd:n asennustiedosto lisää Sencha-komentorivityökalun 
Path-muuttujaan. Tämän avulla voi luoda sovelluspohjan jatkokehitystä varten. Lisäksi 
sovelluskehittäjä tarvitsee paikallisen webpalvelimen ja modernin webselaimen, esi-
merkiksi Chromen tai Safarin. (Touch 2.2.0 Sencha Docs 2013a.) 
 
Sovellusrunko, joka luodaan komentorivityökalulla, sisältää kaikki tiedostot, joita tarvi-
taan Sencha Touch -sovelluksen kehittämiseen. Oletusrunkoa voi tämän jälkeen muoka-
ta haluamallaan tavalla, lisäämällä siihen näkymiä ja komponentteja. Toiminnallisuus 
määritellään puolestaan controller-tiedostossa. Tiedostojen muokkaus onnistuu missä 
tahansa tekstieditorissa. Itse käytin Notepad++-editoria. Sovelluksen esikatseluun käytin 
Chrome-selainta. 
 
 
4.2.2 Sovellusrungon toteutus 
 
Sovellusrungon toteutuksen aloitin hahmottelemalla sivujen ulkoasua. Koska grafiikat 
ja ulkoasuluonnokset tulivat ryhmän graafikolta, omaksi tehtäväkseni ulkoasun suhteen 
jäi elementtien sijoittaminen sivuille koodin avulla. Taustakuva on kaikilla sivuilla sa-
ma, lukuun ottamatta karttasivua, jolla ei ole lainkaan taustakuvaa. Sivujen ulkoasu ja 
rakenne suunniteltiin mahdollisimman selkeäksi ja yksinkertaiseksi. 
 
Jokainen näkymä on omassa tiedostossaan. Sovelluksen pohjana toimii päänäkymä, 
MainView, jossa on määritelty alasivut niiden xtypen avulla. Aloitusnäkymänä on Ho-
meView (kuva 4), jolta navigoidaan alasivuille kuvalinkkejä painamalla. Alasivuilta 
pääsee takaisin aloitusnäkymään takaisin-kuvaketta painamalla. 
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Kuva 4. Sovelluksen etusivu. 
 
 
Infosivulla on infolaatikko-kuva ja linkit Koli.fi- ja Luontoon.fi-sivuille (kuva 5). Linkit 
on toteutettu controller-tiedostossa lisäämällä kuvalle tap-funktio ja määrittämällä funk-
tiolle parametri window.open('url'). Näin kuvaa klikkaamalla pääsee määriteltyyn osoit-
teeseen. Samalla tavalla toteutin myös palvelusivun linkit. 
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Kuva 5. Sovelluksen infosivu. 
 
Palvelusivu sisältää linkkipainikkeet mobiilisivuille, joilta löytyvät Kolin alueen yritys-
ten tiedot ryhmiteltynä linkkipainikkeiden mukaisiin kategorioihin (kuva 6). Palveluosi-
on rakennetta suunniteltaessa yksi vaihtoehto oli, että yritysten tiedot sisällytetään so-
vellukseen. Näin painikkeet olisivat vieneet alasivulle, jossa olisi ollut kategorian mu-
kainen lista yrityksistä ja palveluista. Tästä kuitenkin luovuttiin, sillä tietojen päivitys 
olisi tällöin muodostunut ongelmaksi. Myös sovelluksen koko olisi kasvanut huomatta-
vasti. Nyt mobiilisivut hakevat tiedot tietokannasta, jota voidaan päivittää ajantasaisek-
si, mikäli yritysten tiedot muuttuvat. Tämä mahdollistaa myös uusien yritysten lisäämi-
sen listaan sekä lopettaneiden yritysten tietojen poistamisen listasta. Tämä helpotti omaa 
työtäni, sillä minun tarvitsi vain toteuttaa painikkeisiin ulkoisille mobiilisivuille vievät 
linkit. 
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Kuva 6. Sovelluksen palvelusivu. 
 
Ongelmaksi ulkoisten linkkien suhteen muodostui se, että ne aukeavat sovelluksen sisäl-
lä. Tämä johtaa siihen, että ulkoisilta sivuilta ei pääse takaisin sovellukseen. Etsin rat-
kaisua, jolla linkin saisi aukeamaan sovelluksen sijasta laitteen selaimessa, mutta kävi 
ilmi, että tätä ei pysty toteuttamaan puhtaasti Sencha Touchia käyttäen. Ominaisuuden 
toteutus vaatisi PhoneGap-sovelluskehyksen integroimisen sovelluksen rakenteeseen ja 
sovellusken pakkaamisen sillä. Androidissa laitteen oman takaisin-painikkeen toiminta 
sovelluksessa edellyttää niin ikään PhoneGap-integraatiota toimiakseen. 
 
Karttasivun toteutuksessa tehtävänäni oli integroida OpenLayersillä toteutettu karttatie-
dosto sovellukseen (kuva 7). OpenLayers on avoimen lähdekoodin JavaScript-kirjasto, 
joka on tarkoitettu karttatietojen esittämiseen selaimissa. Kartan integrointi tuotti on-
gelmia, joiden ratkaisuksi löytyi lopulta yksinkertainen keino, aloitussivun karttapainik-
keen koodin muokkaus. Lisäsin karttapainikkeen koodiin MainController.js-tiedostossa 
tap-funktion, jolle annoin parametriksi naytakartta(). Tämä haki kartta-tiedostosta kysei-
sen funktion, joka hoiti kartan kokoamisen sivulle. 
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Kuva 7. Kartta (Kuva: Lari Lievonen). 
 
Navigaation sovelluksen eri osien välillä toteutin MainCotroller.js-tiedostossa. Koska 
alasivuilta ei navigoida enää eteenpäin uusille sivuille vaan palataan aina takaisin etusi-
vulle, oli navigaatio helpointa toteuttaa seuraavalla koodilla: 
 
image: { 
tap: function(image) { 
var index = this.getHomeView().innerItems.indexOf(image); 
if (index < 3) {  
this.getMainView().setActiveItem(index + 1);}  
else 
{ 
this.getMainView().setActiveItem(index - 1);  
}}} 
 
Alun perin koodissa viitattiin painikkeisiin buttoneina, mutta tämä esti kuvien skaalaa-
misen ruutuun sopivaksi. Niinpä muutin painikkeiden xtypen imageksi ja tämä ratkaisi 
skaalautuvuusongelman. Imagen käyttö kuitenkin rajoitti painikkeille asetettavia omi-
naisuuksia ja sen myötä toimintoja. 
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4.2.3 Testaus 
 
Testasin sovellusta kehitysvaiheessa sekä Androidin emulaattorissa että puhelimessani 
nähdäkseni, miltä ulkoasu näyttää pienellä ruudulla ja toimiiko sovellus kuten on tarkoi-
tus. Testaamalla sovellusta puhelimessa sain tuntuman siihen, kuinka painikkeet toimi-
vat, ovatko ne tarpeeksi isoja ja onko etäisyys riittävä. 
 
Jotta testaaminen onnistuu, on sovellus ensin pakattava ja luotava siitä apk-tiedosto. 
Tämä tapahtuu Sencha cmd:n avulla komennolla sencha app package build packa-
ger.json. Komento pakkaa sovelluksen mobiililaitteelle sopivaan tiedostomuotoon, min-
kä jälkeen se voidaan ladata ja asentaa laitteeseen tai emulaattoriin. 
 
Emulaattorilla testaamiseen tarvitaan Androidin SDK. Komentorivillä navigoidaan And-
roid SDK:n tools-kansioon ja käynnistetään emulaattori komennolla emulator -avd 
<avd_name>. Sovelluksen apk-tiedosto asennetaan emulaattoriin komennolla adb install 
<AppName.apk>. Tämän jälkeen sovelluksen voi avata emulaattorin sovellusvalikosta 
käyttötestausta varten. 
 
Kävimme testaamassa sovellusta myös paikan päällä Kolilla ja silloin totesimme, että 
gps ei toimi sovelluksessa, kuten pitää. Sain lopulta sovelluksen tunnistamaan gps:n, 
mutta en yhdistettyä sitä äänitiedostojen toiminnallisuuteen. 
 
 
5 Tulokset ja johtopäätökset 
 
 
Tavoitteinani oli toteuttaa toimiva mobiilisovelluksen runko ja saada samalla kokonais-
kuva toteutukseen valitusta tekniikasta ja sen mahdollisuuksista. Tarkoituksenani oli 
myös arvioida toteutukseen käytettyä tekniikkaa ja sen omaksuttavuutta. 
 
Työlle asetetut tavoitteet toteutuivat vain osittain. Sain toteutettua pääpiirteissään toimi-
van rungon, jonka ulkoasu vastaa suunniteltua suurimmaksi osaksi. Sovelluksen navi-
gaatio eri osien välillä toimii, ulkoiset linkit aukeavat ja kuvat skaalautuvat. Myös on- 
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gelmia tuottaneen, OpenLayersilla toteutetun, karttatiedoston integrointi sovellukseen 
onnistui sitkeän yrittämisen jälkeen, ja kartta näkyy omalla sivullaan suunnitellusti. 
 
Aivan kaikkia ominaisuuksia en kuitenkaan saanut toteutettua niin, että ne toimisivat 
oikein. Ulkoiset linkit aukeavat sovelluksen sisällä, minkä takia ulkoisilta internetsivuil-
ta ei pääse takaisin. Androidissa tämä olisi mahdollista laitteen takaisin-painiketta pai-
namalla, mutta yrityksistä huolimatta en saanut painiketta toimimaan sovelluksessa, 
vaan sen painaminen sulkee sovelluksen. Toinen vaihtoehto olisi linkin aukeaminen lait-
teen internetselaimessa, jolloin selaimen sulkemalla päästäisiin takaisin sovellukseen. 
Ainoa ratkaisu, jonka löysin tähän ongelmaan, oli erillisen PhoneGap-sovelluskehyksen 
integrointi Sencha Touchin rakenteeseen. Näin sovellus ei olisi kuitenkaan enää puh-
taasti Sencha Touchilla toteutettu. 
 
Myös gps:n toteutuksessa oli ongelmia, joita en lopulta saanut itse ratkaistua. Sain lait-
teen tunnistamaan gps:n lisäämällä controller.js-tiedostoon seuraavan koodin: 
 
init: function() { 
this.location = Ext.create('Ext.util.Geolocation', { 
autoUpdate: false, 
listeners: { 
locationupdate: 'onLocationUpdate', 
locationerror: 'onLocationError', 
scope: this 
}}); 
this.location.updateLocation(); 
} 
 
Yrityksistäni huolimatta en kuitenkaan löytänyt toimivaa ratkaisua, kuinka toteuttaa 
vaadittu äänitiedostojen toiston alkaminen automaattisesti käyttäjän saapuessa määrite-
tyille pisteille. Sovellus, jonka tekemisessä olin mukana työharjoittelussa, oli tehty eri 
tekniikalla, joten sen ratkaisut eivät käyneet suoraan tähän. En saanut sovellettua kysei-
sen sovelluksen ohjelmakoodista Sencha Touchilla toimivaa ratkaisua. Sovelluksen lop-
puunsaattaminen jäi näin mobiiliohjelmointia enemmän osaaville tekijöille ja omalta 
osaltani toteutus jäi keskeneräiseksi. 
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Alkuperäisissä tavoitteissani oli myös sovelluksen toteutus Sencha Archtitect 
-ohjelmalla sekä sen käytön ja omaksumisen arviointi. En päässyt sisälle Sencha Archi-
tectin logiikkaan ja koin Sencha Touchin itselleni luontevammaksi tavaksi toteuttaa so-
vellus. Olisin kaivannut Architectin käyttöön vielä enemmän ja tarkempia ohjeita sekä 
selkeämpiä esimerkkejä siitä, kuinka tietyt ominaisuudet toteutetaan. Lähinnä tämä tuli 
esille toiminnallisuutta toteutettaessa. Se ei edes ohjelmalla onnistu täysin ilman koodin 
kirjoittamista. Käyttöä hankaloitti myös se, että osa koodi-ikkunoista oli vain luku 
-muodossa, eikä koodia päässyt muokkaamaan itse käsin, vaan muutokset piti tehdä va-
likoiden kautta. Se tuntui monimutkaiselta ja hitaalta, sillä pienen koodinpätkän olisi 
lisännyt nopeasti käsin oikeaan kohtaan. Kokonaisuudessaan Sencha Touch oli minulle 
helpompi hahmottaa. Tämä johtui varmasti paljon myös siitä, että sen käyttöön löytyi 
enemmän esimerkkejä ja ohjeita. 
 
Ihan ilman minkäänlaista ohjelmointitaustaa tai JavaScriptin tuntemusta tämän tekniikan 
omaksuminen olisi vielä haastavampaa. Myös Sencha Touchin oman logiikan oppimi-
nen vie aikaa, vaikka pohjalla olisikin kokemusta jostain toisesta mobiilitekniikasta, sii-
nä määrin se eroaa muista. Koska kattavaa opaskirjaa tekniikasta ei ollut saatavilla, jäi 
tekniikan opettelu internetlähteiden varaan. Toisaalta tämä kasvatti tiedonhankinta taito-
jani ja opetti seulomaan olennaiset lähteet suuren tietomäärän joukosta.  
 
Senchan sivustoilta löytyy lukuisia esimerkkisovelluksia, joiden koodit tulevat Senchan 
SDK:n mukana. Tästä on suuri apu, kun haluaa selvittää, miten jokin asia on toteutettu 
käytännössä. Sivuilla on myös tarjolla tutoriaaleja, joita aloittelijan kannattaa kokeilla 
ennen varsinaista sovelluskehitystä. Niiden avulla Sencha Touchin logiikkaan on hie-
man helpompi päästä käsiksi. Verkosta löytyy myös sovelluskehittäjien ja muiden oh-
jelmistokehystä käyttäneiden tekemiä video-ohjeita, jotka ovat niin ikään hyvänä tukena 
tekniikan opettelussa. 
 
Sencha Touchilla saa luotua monipuolisia ja näyttäviä sovelluksia, joita voi muokata 
niin ulkoasun kuin toiminnallisuudenkin suhteen mieleisekseen. Alussa on varmasti 
paikallaan harjoitella yksinkertaisempien sovellusten tekoa ja pysytellä sovelluskehyk-
sen oman muotoilun rajoissa, mutta taitojen karttuessa voi jo kokeilla muokata sovel-
luksen ulkoasua haluamaansa suuntaan hyvinkin vapaasti. Rajana on vain mielikuvitus 
ja omat taidot. 
23 
 
 
Toiminnallisuuden toteutuksen suhteen olin pettynyt Sencha Touchiin, sillä oletin sen 
olevan monipuolisempi. Luulin, että käyttämällä kyseistä ohjelmistokehystä sovelluksen 
toteutukseen ei ole tarvetta muille tekniikoille. Alun perin uskoin, että tekniikalla on 
mahdollista saada kaikki vaaditut ominaisuudet toimimaan. Näin ei kuitenkaan lopulta 
ollut, vaan kävi ilmi, että tiettyihin toimintoihin tarvitaan kokonaan erillistä ohjelmisto-
kehystä, joka täytyy integroida sovelluksen rakenteeseen. Sencha Touchia kuitenkin ke-
hitetään koko ajan, ja on mahdollista, että tulevaisuudessa erillisiä sovelluskehyksiä ei 
enää tarvita monimutkaisempienkaan ominaisuuksien toteutukseen, vaan ihannetilan-
teessa kaikki onnistuu Touchilla itsellään. 
 
 
6 Pohdinta 
 
 
Aikataulun suhteen tavoitteeni ei toteutunut vaan toteutus venyi pahasti. Osaltaan tämä 
johtui projektin aikataulujen venymisestä, osittain siitä, että toteutustekniikan omaksu-
minen osoittautui haasteelliseksi. Minulla oli myös muita kursseja opinnäytetyön teke-
misen ohella, joten en päässyt tekemään työtä kokopäiväisesti ennen kevättä. 
 
Kokonaan uuden tekniikan oppiminen muodostui projektin haastavimmaksi osa-
alueeksi. Sencha Touchissa on aivan oma rakenteensa, jonka pohjalta sovellus toteute-
taan, ja se nojaa vahvasti JavaScriptiin. JavaScriptin tuntemisesta on tekniikan omak-
sumisen kannalta hyötyä. Minulle kyseisen tekniikan omaksuminen osoittautui haasta-
vaksi juuri vähäisen JavaScriptin osaamisen takia. Olen käynyt JavaScriptin peruskurs-
sin, mutta tunsin, että vielä perusteita syvällisemmästä osaamisesta olisi ollut enemmän 
apua. 
 
Sencha Touch pohjautuu vahvasti MVC-tekniikkaan, joka niin ikään oli minulle melko 
tuntematon asia. Kyseisen mallin omaksuminen vei myös aikaa, ja aikaisempaan verrat-
tuna uutta oli se, että sovellus koostui erillisistä tiedostoista, jotka linkitettiin yhteen. 
Aiemmin käyttämäni jQuery Mobile rakentui pääasiassa yhteen tiedostoon, jossa Ja-
vaScript-koodiin viitattiin HTML-koodin sisällä. Sencha Touchissa ollaan hyvin vähän 
tekemisissä itse HTML:n kanssa. Muotoilutkin voidaan suurimmaksi osaksi hoitaa  
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Touchin oman rakenteen sisällä. Toinen vaihtoehto on toki luoda erillinen CSS-tiedosto, 
johon voi määritellä oletusmuotoilut kumoavia omia muokkauksia. 
 
Sencha Touchin oppiminen on varsin pitkä prosessi ja tuntuu että olen vasta alkutaipa-
leella. Koko ajan tulee vastaan uutta. Senchalla on kyllä laaja dokumentaatio, mutta va-
litettavan usein siellä oleva tieto ei ole ajan tasalla. Myös keskustelufoorumilta löytyy 
paljon hyödyllistä tietoa, silloin kun ongelmaan on vastattu kunnollisin esimerkein. 
Siellä on kuitenkin paljon ylimalkaisia vastauksia, jotka eivät juuri auta eteenpäin on-
gelman ratkaisussa, ja toisinaan jatkokysymyksiin ei ole vastattu mitään. Haastavuutta  
lisää vielä se, että on usea eri tapa toteuttaa sama asia, mutta aina ei ole selvää mikä ta-
voista on se paras. 
 
Petyin omaan suoritukseeni siltä osin, että en saanut toteutettua kaikkia ominaisuuksia 
sovellusrunkoon itse. Lopulta tekniikka osoittautui tietyiltä osin liian vaativaksi omak-
sua itsenäisesti ja suorien esimerkkien puuttuessa minun oli mahdotonta saada joitakin 
osioita toimimaan. 
 
Vaikka kaikki tavoitteet eivät toteutuneetkaan, oli matkan varrella myös onnistumisen 
hetkiä. Erityisen palkitsevana koin hetket, jolloin löysin ratkaisun ongelmaan, jonka pa-
rissa olin puurtanut jo pitkään. Ongelmanratkaisukykyni kehittyi prosessin myötä. Tie-
topohja kasvoi samalla muissakin kuin varsinaiseen toteutustekniikkaan liittyvissä ai-
heissa, esimerkiksi kartan integraatiota sovellukseen selvittäessäni tutustuin tarkemmin 
myös OpenLayers-tekniikkaan. 
 
Kaiken kaikkiaan opinnäytetyö oli kuitenkin antoisa projekti, jonka myötä opin paljon 
niin mobiilisovellustuotannosta kuin projektityöskentelystäkin. Opin myös lisää omista 
vahvuuksistani ja heikkouksistani projektityöskentelyn suhteen. Projektissa saimme 
työskennellä kukin osa-alueemme parissa varsin itsenäisesti ja näin jälkikäteen mietitty-
nä se ei ehkä ollut itselleni paras tapa. Luulen, että kaipaan henkilökohtaisesti jämä-
kämpää johtamista ja ohjeistusta työskentelyyni, jotta olisin parhaimmillani projekti-
työskentelyssä. 
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